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Abstract:TheActivityofAlphabetCardFishingGamesTowordChildrenAlphabetSymbol
SkilsAged4-5YearsOld.Theproblemofthisresearchwasthelackofchildrenalphabet
symbolskilsaged4-5yearsold.Thisstudyaimedtodeterminetheeffectofalphabetcard
fishingactivitiestorecognizingalphabetsymbolskils.Theresearchmethodwasconducted
withquasyexperiment.Theresearchsubjectwas40earlychildhoodwithdivisioninAclass
ofTKNurulIslamwere20earlychildhoodasaexperimentclassandAclassofTKAisyiyah
BustanulAthfalwere20earlychildhoodasacontrolclass.Datawerecolectedusing
observationandsimplelinearregressiontest.Theresultshowedthattherewasasignificant
differencebetweenexperimentclassandcontrolclass,soitcanbeusedtoincreasethe
recognizealphabetsymbolofearlychildhood.
Keywords:alphabetcardfishing,alphabetsymbol,4-5yearsearlychildhood
Abstrak:AktivitasPermainanMemancingKartuHurufMeningkatkanKemampuanMengenal
SimbolHurufAnakUsiaDini.Masalahdalam penelitianiniadalahbelum berkembangnya
kemampuanmengenalsimbolhurufpadaanakusia4-5tahun.Penelitianinibertujuanuntuk
mengetahuipengaruhaktivitaspemainanmemancingkartuhurufterhadapkemampuan
mengenalsimbolhuruf.Metodeyangdigunakandalam penelitianiniadalalahmetode
ekperimendengandesaineksperimensemu(quasyexperiment).Sampelyangdigunakan
dalampenelitianiniadalahanakusia4-5Tahunyangberjumlah40anakdenganpembagian
kelasAdiTKNurulIslamberjumlah20anaksebagaikelasekperimendankelasAdiTK
AisyiyahBustanulAlfalberjumlah20anaksebagaikelaskontrol.Teknikpengumpulandata
yangdigunakanadalahobservasidananalisisdatayangdigunakanyaituujiregresilinier
sederhana.Hasilpenelitianmenunjukkanterdapatperbedaanyangsignifikanantarakelas
eksperimendankelaskontrol,yangartinyaaktivitaspermainanmemancingkartuhurufpada
kelaseksperimenmemilikipengaruhsehinggadapatdigunakanuntukmeningkatkan
kemampuanmengenalsimbolhurufpadaanak.
Katakunci:memancingkartuhuruf,simbolhuruf,anakusia4-5tahun.
PENDAHULUAN
Pendidikan diTaman Kanak-kanak
sangatpentingdalamkehidupanseorang
anak,karenapendidikansaatinisebagai
modal dasar untuk perkembangan
selanjutnya.UntukitupembelajarandiTK
haruslah disesuaikan dengan
perkembangan anak dan memberikan
rasaaman,nyaman,menyenangkandan
menarik bagianak serta mendorong
keberanian.Aspekperkembanganbahasa,
khususnyakemampuanmengenalhuruf
merupakan bagian dari aspek
perkembanganbahasaanak,yangperlu
dikembangkandenganmemberistimulasi
secaraoptimalsejakusiadini.Diperoleh
hasil kemampuan bahasa khususnya
kemampuan mengenal huruf belum
berkembangsecaraoptimaldibandingkan
dengankemampuankemampuanlainnya,
sepertikemampuanfisikmotorik,kognitif,
sosial-emosionaldanseni.Kenyataan
dilapangan menunjukkan kemampuan
mengenalsimbolpadaanakmasihrendah.
Berdasarkanhasilobservasiawal
diperoleh perkembangan bahasa
mengenalsimbolhurufyangdilakukan
pada2sekolahdiTKNurulIslamdanTK
AisyiyahBustanulAthfalKecamatanBalik
Bukit,KabupatenLampungBarat,dengan
jumlah40anakyangberusia4-5tahundi
kelasA.TKNurulIslamterdapat20anak,
dengan presentase 50% belum
berkembangdalammelafalkanhurufatau
mengurutkanhurufa-z.Mulaiberkembang
presentase 30% dimana sudah bisa
menyebutkanhurufa-zakantetapidalam
bentuk hurufanak masih mengalami
kesulitan.Anakyangsudahberkembang
sesuaiharapan presentase 15% anak
sudahdapatmenyebutkanhurufataupun
bentuknya akan tetapimasih terbalik,
misalnya“d”dengan“b”,“f”dengan“v”,“m”
dengan“n”,“p”dengan“b”,“m”dengan“w,
“i”dengan “l” dan anak yang sudah
berkembangsangatbaik5%dimanaanak
sudah bisa menyebutka,membedakan
maupunmengurutkanhurufa-z.
TKAisyiyahBustanulAthfalmemiliki20
jumlah anak,dengan presentase 35%
belum berkembang dalam melafalkan
hurufataumengurutkanhurufa-z.Mulai
berkembangpresentase30%dimanaanak
sudahbisamenyebutkanhurufa-z,akan
tetapidalam bentukhurufanakmasih
mengalamikesulitan.Anakyangsudah
berkembangsesuaiharapanpresentase
25%dengankategorianaksudahdapat
menyebutkan hurufataupun bentuknya
akantetapimasihterbalik,misalnya“d”
dengan“b”,“f”dengan“v”,“m”dengan“n”,
“p”dengan“b”,“m”dengan“w,“i”dengan
“l”danberkembangsangatbaikdengan
persentase 10 % anak sudah bisa
menyebutkan, membedakan maupun
mengurutkanhurufa-z.Datayangsudah
diperoleh dari2 sekolah maka dapat
disimpulkan bahwa,terdapatmasalah
dalam kemampuan bahasa mengenal
simbolhuruf.Karena jumlah atau
presentaseanakyangbelumberkembang
danmulaiberkembanglebihbesardari
jumlah anak yang sudah berkembang
sesuaiharapandanberkembangsangat
baik.Kemampuanmengenalsimbolhuruf
yang rendah dapat terjadi karena
kurangnyaketersediaanAlatPermainan
Edukatif(APE)disekolah,denganadanya
AlatPermainan Edukatif(APE)dapat
menunjang kegiatan pembelajaran
mengenalsimbolhurufpadaanakdan
pembelajaranlebihmenyenangkan.Anak
kurangaktifdalamkegiatanpembelajaran
karenakegiatantidakmenyenangkandan
membosankan sehingga pemahaman
anak tentang mengenalsimbolhuruf
belumberkembangdenganbaik.
Belajarmerupakanpengetahuan
yangdibangunolehanakitusendiriberkat
pengalaman-pengalamandaninteraksi
aktifdengan lingkungan sekitaryang
melibatkan teman sebaya dan orang
dewasa. Menurut Thorndike dalam
Budiningsih(2004)menyatakanbahwa:
Belajaradalah proses interaksiantara
stimulusdanrespon.Stimulusyaituapa
sajayangdapatmerangsangterjadinya
kegiatanbelajarsepertipikiran,perasaan
atauhal-hallainyangdapatditangkap
melaluiindera.Sedangkanresponyaitu
reaksiyangdimunculkanpesertadidik
ketikabelajar,yang jugadapatberupa
pikiran,perasaan,ataugerakan/tindakan.
Salah satu yang dapatdikembangkan
adalah perkembangan bahasa karena,
bahasamerupakanalatkomunikasi,untuk
menyampaikan pesan dariapa yang
dipikirkan anak.Dengan bahasa anak
dapatberkomunikasisecaralisandengan
lingkunganyangadadisekiraranak,orang
dewasa,temansebaya,temanbermain,
baik yang ada dirumah,disekolah,
maupundengantetanggadisekitartempat
tinggalnya. Didalam bahasa terdapat
kemampuan mengenal simbol huruf
dimanaanakdiajarkanuntukdikenalkan
simbol- simbolhuruf untuk tahapan
membaca.
MenurutSeefeltCarol&BarbaraA.
Wasik (2008).Belajarmengenalhuruf
merupakan komponen hakiki dari
perkembangan baca tulis.Anak perlu
mengetahui atau mengenal dan
memahamihurufabjaduntukakhirnya
menjadi pembaca dan penulis yang
mandiridanlancar.Anak-anakyangbisa
mengenaldanmenyebuthuruf-hurufpada
daftarabjad dalam belajarmembaca
memilikikesulitanlebihsedikitdarianak
yangtidakmengenalhuruf.Kemampuan
mengenal simbol huruf adalah
kesanggupan anak untuk mengetahui,
memahami,dan menyebutkanbentuk
serta bunyi huruf abjad. Untuk
mengenalkan simbolhurufpada anak
memerlukan kegiatan yang
menyenangkanbagianak,karenadunia
anakadalahbermain.Bermainmerupakan
sesuatuyangpentingbagikehidupananak,
sehingga bermain merupakan kegiatan
yangtidakbisadiabaikankarenamelalui
bermain anak beraktivitas secara
langsungdananakberinteraksidengan
orang lain. Aktivitas bermain yang
dilakukan dalam penelitian iniadalah
aktivitas permainan memancing kartu
huruf.Haenilahdalam bukunya(2015)
“Bermain merupakan wahana belajar
untuk mengekplorasilingkungan yang
dapat mengembangkan kemampuan
moralagama,fisik,kognitif,bahasa,seni,
dansosialemosional”.
Kegiatanyangdapatdigunakan
untuk menstimulus kemampuan
mengenalsimbolhurufadalahaktivitas
memancingkartuhuruf..Sujionodalam
Rohul (2017) menyatakan bahwa
“Permainanmemancinghurufatauangka
merupakan permainan yang bertujuan
untuk mengambil huruf atau angka
menggunakan alat pancing”.Aktivitas
permainan memancing kartu huruf
merupakansuatuaktivitasbermainyang
menggunakanalatpancingdanikanyang
disisibadannyaterdapatsimbolhuruf,
yang bertujuan untukmengembangkan
kemampuanmengenalsimbolhurufpada
anak.Permainanmemancingkartuhuruf
dikemas sehingga anak tidak sekedar
bermain tetapidalam permainan yang
dilakukananakdapatbelajar,melatihdaya
ingathurufapayangadapadasisibadan
ikan yang didapat oleh anak serta
konsentrasianaksaatmemancing.
METODE
Penelitian yang dilakukan
merupakan suatu penelitian kuantitatif.
Metodepenelitianyangdigunakanadalah
metodeeksperimen.Desaignpenelitian
ekperimen yang digunakan adalah
eksperimen semu (quasi experiment
design)denganjenisrancangansimple
randomizeddesignataudapatdisingkatS
-R.Desaininibertitiktolakdarilandasan
simplerandom sampling,daripopulasi
yang terbatas atau darisub-populasi
secaralangsungditugaskansubjek-subjek
kedalameksperimen(K.E)dankelompok
kontrol(K.K)secararandom.Kelompok
eksperimen(KE)dalam penelitianiniTK
NurulIslamdankelompokkontrol(KK)TK
AisyiyahBustanulAthfal
Teknikpengambilansampelyang
dilakukan dalam penelitian iniadalah
tehniksampelacakbertingkat(multistage
randomsampling)dimanadari17sekolah
TKdanPAUDdiKecamatanBalikBukitdi
pilihduasekolahyaituTKNurulIslam
dengan jumlah 20 anak. sebagai
kelompok eksperimen (KE) dan TK
AisyiyahBustanulAthfaldenganjumlah
20anaksebagaikelompokkontrol(KK).
Teknikpengumpulandapatyang
digunakan dalam penelitian iniadalah
observasi. Pedoman observasi yang
digunakanadalahratingscalepengujian
validitasmenggunakanvaliditasisidan
pengujianreliabilitasmenggunakanrumus
dariAlfa Cronbach.Instrument yang
digunakan pada penelitian ini
dikonsultasikanterlebihdahukedosen
ahli.Hasildariujivaliditasolehdosenahli
diperhitungan uji reliabilitas, maka
instrumenyangakandigunakanvaliddan
reliabel.Berdasarkanhasilujireliabilitas
kedua veriabel menujukkan koefisien
reliabilitas dari aktivitas permainan
memancingkartuhuruf0,67yangmasuk
kedalam kriteriatinggi.Sedangkan,pada
koefisien reliabilitas darikemampuan
mengenalsimbolhurufsebesar0,63yang
masukkedalamkriteriatinggi.Makadapat
disimpulkandarikeduaperhitunganuji
reliabilitas kedua variabel,instrument
aktivitas memancing kartu hurufdan
kemampuan mengenal simbol huruf
adalahreliabel.
Pengujian hipotesis dalam
penelitianinimenggunakanduauiyaituuji
-tatau ujibeda dan ujregresilinier
sederhana.Dalam penelitian iniguna
mengetahui adanya perbedaan
kemampuanmengenalsimbolhurufpada
kelas yang diberiperlakuan aktivitas
memancingkartuhurufdanyangtidak
diberiperlakuan aktivitas memancing
kartuhuruf,makapenelitimenggunakn
teknikujiperbedaanatauuji-tduasampel
bebas (independent).Selain itu guna
mengetahuiadanyapengaruhperlakuan
aktivitasmemancingkartuhurufterhadap
kelas eksperimen. Maka peneliti
menggunakan rumus regregi linier
sederhana.
HASILDANPEMBAHASAN.
HASIL
Datakhususyangdidapatkanberdasarkan
penelitianyangtelahdilakukanantaralain:
Aktivitas Permainan Memancing Kartu
Huruf
Tabel1.Persentase HasilObservasi
TerhadapAktivitasPermainanMemancing
KartuHurufKelasEkperimen(KE)
NoIntervalNilai Frekuensi(%)
1. SA≥13 7 35,00
2. A10–12 13 65,00
3. CA7–9 0 0,00
4. KA4–6 0 0,00
Jumlah 20 100,00
Rata-rata 47,15
SD 4,18
Berdasarkantabeldiatasterdapat
4 katagori penilaian untuk aktivitas
permainanmemancingkartuhurufpada
kelas eksperimen (KE) dalam dalam
kategoriaktivitas.sangataktif(SA)35%.
kategoriaktif(A)65%danuntukkategori
cukupaktif(CA)sertakurangaktif(KA)
tidakadaSedangkanpadakelaskontrol
(KK)pada penilaian aktivitas bermain
anak tanpa menggunakan aktivitas
memancingkartuhurufdalam kategori
sangataktif(SA)tidakada,kategoricukup
aktif(CA)85%,kategoriaktif(A)15%,
Sedangkan kategorikurang aktif(KA)
tidakada
Tabel2.Persentase HasilObservasi
TerhadapAktivitasBermainpadakelas
Kontrol(KK)
NoIntervalNilai Frekuensi(%)
1. SA≥13 0 0,00
2. A10–12 3 15,00
3. CA7–9 17 85,00
4. KA4–6 0 0,00
Jumlah 20 100
Rara-rata 31.2
SD 4,23
Berdasarkan tabel di atas,
terdapat15,00persenanakyangaktif,
dalam melakukankegiatan.Selanjutnya
terdapat85persenanakyangberada
pada kategori cukup aktif dalam
permainanmemancingkartuhuruf.
KemampuanMengenalSimbolHuruf
Tabel3.Persentase HasilObservasi
Kemampuan Mengenal Simbol Huruf
KelasEksperimen(KE)
NoIntervalNilai Frekuensi (%)
1. BSB≥13 14 70,00
2. BSH10–12 6 30,00
3. MB7–9 0 0,00
4. BB4–6 0 0,00
Jumlah 20 100,00
Rata-rata 50,85
SD 4,7
Tabel4.Persentase HasilObservasi
Kemampuan Mengenal Simbol Huruf
KelasKontrol(KK)
No
Intervalnilai Frekuensi (%)
1. ≥13BSB 0 0,00
2. 10–12BSH 10 50,00
3. 7–9MB 10 50,00
4. 4–6BB 0 0,00
JUMLAH 20 100,00
Rata-rata 37,4
SD 3,81
Pembahasan
Hasilpenelitianinimenunjukkan
bahwa kemampuan mengenalsimbol
huruf usia4-5tahundiTKNurulIslam
mengalamipeningkatan setelah diberi
perlakuan aktivitas memancing kartu
huruf.Soenjono(2003)mengungkapkan
bahwa “Kemampuan mengenal huruf
adalahtahapperkembangananakdari
belum tahu menjadi tahu tentang
keterkaitan bentuk dan bunyi huruf,
sehinggaanakdapatmengetahuibentuk
hurufdan memaknainya”.Kemampuan
mengenalsimbolhurufsangatpenting
dalamperkembanganbahasa
Hasil penelitian aktivitas
permainanmemancingkartuhurufdapat
membantu menstimulasi kemampuan
mengenalsimbolhurufanakusiadini.Hal
inisejalan dengan pendapatHaenilah
dalam bukunya (2015) “ Bermain
merupakan wahana belajar untuk
mengekplorasilingkungan yang dapat
mengembangkan kemampuan moral
agama,fisik,kognitif,bahasa,seni,dan
sosialemosional”.
Hal tersebut menjelaskan
pentingnya bermain dalam membantu
perkembangan bahasa anak usia dini,
melalui bermain anak bisa
mengekpresikanbanyakhalpengetahuan
baru,gagasan,cerita,melaluibermain
anakdapatberinteraksidengan orang
yangadadisekelilingnyatemandanguru,
sehingga anak banyak mengajukan
pertanyaansecaraspontantanparasa
takutdanterbebani.Halinididukungoleh
teorikonstruktivismemenurutIsnawati
dalam bukunya (2012) mengatakan
bahwa:Belajar adalah proses penuh
makna dalam mempertautkan kejadian
atau bahan (Informasi) baru dengan
konsepdanproporsi-proporsiyangsudah
ada dalam kognisi. Dalam proses
menghubungkaninformasibarudengan
konsep-konsep ada itulah diperoleh
pengetahuan baru, ingatan baru,
organisasipengetahuanbaruyangsecara
hierarkidanterjadiproseskelupaan.
Setiap anak sudah mempunyai
pengetahuan dari pengalaman di
lingkungannyabaiklingkungankeluarga,
lingkungan teman sepermainan dan
lingkungan sekolah. Dalam proses
menghubungkanpengetahuanyangada
dan pengetahuan yang baru anak
mengalamiproses kelupaan.Menurut
teori behaviorisme Thorndike dalam
Budiningsih(2004)menyatakanbahwa:
Belajaradalah proses interaksiantara
stimulusdanrespon.Stimulusyaituapa
sajayangdapatmerangsangterjadinya
kegiatanbelajarsepertipikiran,perasaan
atauhal-hallainyangdapatditangkap
melaluiindera.Sedangkanresponyaitu
reaksiyangdimunculkanpesertadidik
ketikabelajar,yang jugadapatberupa
pikiran,perasaan,ataugerakan/tindakan.
Belajarmerupakankontrolyang
berasal dari lingkungan. Lingkungan
merupakan kondisi yang membentuk
pembiasaankepadaanakuntukbelajar.
Pemberianstimuluskepadaanakdapat
disesuaikan dengan yang dinginkan.
Semakin sering memberikan stimulus
kepadaanak,anakakanmerespon,saat
anakmemberikanrespomyangbaik,guru
memberikan penguatan. Penguatan
mempunyaiperananyangsangatpenting
dalamprosesbelajarmengajar.
Bermainmelibatkanstimulusdan
respon.Melaluikegiatanbermainakan
membuat anak tidak merasa bosan
melakukan kegiatan yang diberikan.
Aktivitas permainan memancing kartu
hurufanakmelakukankegiatanbelajar
yang menyenangkan dan tidak
membosankan sehingga memunculkan
responpositifpadadirianak.Aktivitas
yang dilakukan dalam permainan
memancing kartu huruf mulai dari
mengambil huruf yang sama,
menggunakan alatpancing,menunggu
gilirandankegiatansaatanakmemancing,
anak diberikan kesempatan untuk
mengekspresikanapayangada.
Penelitianinimenggunakandua
kelasyaitukelasATKNurulIslam dan
kelasATKAisiyahBustanulAthfal,kelas
ATKNurulIslam menjadikelas kontrol
ataukelaspembandingdankelasATK
Aisiyah BustanulAthfalmenjadikelas
eksperimenataukelasyangmendapat
perlakukanpermainanmemancingkartu
huruf.Berdasarkanpenelitianyangtelah
dilakukanselama8kalimasing-masing
kelas mendapatkan 4 (Empat) kali
pertemuandidapatkandatakemampuan
mengenalsimbolhurufanakdanaktivitas
kegiatanyangberbeda.kelasATKAisiyah
BustanulAthfalyangtidakmendapatkan
perlakuanaktivitaspermainanmemancing
kartu huruf memiliki rata-rata nilai
kemampuanmengenalsimbolhurufyang
lebihrendahdaripadakelasATKNurul
Islam yang mendapatkan perlakukan
aktivitasmemancingkartuhurufsecara
berulang-ulang.
Aktivitas yang diberikan untuk
kemampuanmengenalsimbolhurufpada
kelas A TK Aisiyah BustanulAthfal
dilakukanberbedasetiapharinya,seperti
menempel, meronce, menghubungkan
garis,menuliskatadanmewarnai.Rata-
ratanilaiyangmenunjukkankemampuan
mengenalsimbolhurufpadakelasATK
AisiyahBustanulAthfalterlihatrendah,hal
inidikarenakankegiatanyangdiberikan
tidakdilakukan secaraterusmenerus.
Berbeda dengan rata-rata kemampuan
mengenalsimbolhurufkelasATKNurul
Islam yangyangtinggikarenakegiatan
yangdiberikanpadakelasATKNurul
Islam dilakukan secara terus-menerus.
Sedangkanuntukrata-ratanilaiaktivitas
kegiatanuntukkelasATKNurulIslam
danATKAisiyahBustanulAthfalberbeda
jauh.KelasATKNurulIslamhampir25%
anaksudahsangataktif,75%anakaktif
dantidakadaanakyang cukup aktif
maupun kurang aktifdalam mengikuti
setiapaktivitasmemancingkartuhuruf
yangdiberikansetiapharinya.Sedangkan
dikelasA TK AisiyahBustanulAthfal
terdapatkurang lebih 10% anakyang
sudahaktif,cukupaktif90%dantidakada
anakyangsangataktifmaupunkurang
aktifdalammengikutikegiatanbermain.
Berdasarkan hasil perhitungan
dananalisisujiregresiliniersederhana
dapatdisimpulkan bahwa kemampuan
mengenalsimbolhurufdikelasA TK
Nurul Islam mengalami peningkatan
setelah diberikan perlakuan aktivitas
permainanmemancingkartuhurufselama
4 hari. berkaitan dengan aktivitas
memancingkartuhuruf.Rohul(2017:17)
“Memancinghurufmerupakanpermainan
yangditujukankepadaanakuntukmelatih
kemampuan mengenal huruf melalui
melihatbentukhurufdanbagaimanacara
mengailnya”.Peningkatanperkembangan
kemampuanmengenalsimbolanakusia4
-5tahundikelasATKNurulIslamdapat
dilihat darihasilperhitungan melalui
rumusregresilinieranaknyapeningkatan
kemampuanmengenalsimbolhurufanak
sebesar9,63untuksetiapkalimelakukan
aktivitas permainan memancing kartu
huruf.Pengaruh aktivitas memancing
kartu huruf terhadap kemampuan
mengenalsimbolhurufdapatdilihatdari
ujibedayangdilakukandi2kelasA
kelompok4-5diTKNurulIslam danTK
AisyiyahBustanulAthfalbahwaadanya
perbedaanyangsignifikanantarakelas
ekperimen(TKNurulIslam)yangdiberi
perlakuan aktivitas memancing kartu
hurufdan kelas kontrol(TK Aisyiyah
BustanulAthfal)yang tidak diberikan
perlakuan aktivitas memancing kartu
huruf.
KesimpulandanSaran
Berdasarkanpenelitianyangtelah
dilakukanmakadapatdisimpulkan,yang
pertama yaitu perbedaan kemampuan
mengenalsimbolhurufanakusia4-5
tahunpadakelasyangdiberiperlakuan
aktivitas permainan memancing kartu
huruf dengan kemampuan mengenal
simbolhurufpadakelasyangtidakdiberi
perlakuanaktivitaspermainanmemancing
kartuhuruf.KeduayaituBerdasarkanhasil
analisisdatadanpembahsanujiregresi
linier sederhana disimpulkan bahwa
adanya pengaruh aktivitas permainan
memancing kartu huruf terhadap
kemampuanmengenalsimbolhurufusia
4-5tahun.
Saran
Berdasarkanhasilpenelitianyangsudah
diperolehyaituaktivitasmemancingkartu
hurufdapatmeningkatkan kkemampuan
mengenalsimbolhurufanakusia4-5
tahundiTKNurulIslam ,makapeneliti
dapatmemberikansarandiantaranya:
Bagiguru,Sebagaimasukandalamupaya
meningkatkan kemampuan mengenal
simbolhurufmelaluibermainpadaanak
dengan menerapkan permainan yang
menarik dan inovatif sehingga anak
merasa senang dan tertarik dalam
kegiatan belajar mengajar sehingga
informasiyangakandisampaikandapat
diterimadanbermaknabagianak.Bagi
kepala sekolah diharapkan sekolah
menyediakanlebihbanyakfasilitasmedia
untuk kegiatan pembelajaran serta
meningkaatkan kualitas dalam aspek
perkembangan bahasa pada anak,
sehingganakakanlebihtermotivasiuntuk
belajar.Bagipenelitilain,dapatdijadikan
sebagaiacuanuntukmelakukanpenelitian
yang lebih lanjut tentang aktivitas
memancing kartu huruf untuk
meningkatkan kemampuan mengenal
simbolhuruf danjugabermanfaatbagi
pengembanganpendidikan.
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